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• Sao Paw/o 

flua Albion, 65 2? andar Conj. 24 CEP 05077 -Fones: 831-5787/261-7935 

• Tatuape 

Rua Sena do Japi, 766 - CEP 03309 - Fones: 941-9957/295-5683 

• Jar dins 

Av. Pautista, 807 - 6.° andar - Conj. 604 - Fone: 284-0785/283-5478 




~ Sao Paulo 

Pertfizes - R. Paraguassu. 334 - CEP 05006 

Fone: 826-9460 
Santana ■ P. Voiunttrios da Pitria t 3229 - CEP 02401 

Fone: 950-6329 

- GuaruihosSP 

A v Paulo Faccint, 525 - CEP 071 10 - Fone: 209-0971 

- Santo AndfcSP 

R Padre Manoef de Paiva. 120 (esq. R. das Moncoes) 

CEP 09070 - Fone- 440-9398 

Sao Caetano do Suf-SP 

R. Amazonas. 898 - CEP 09520 • Fone: 441-9429 



Braganw Pautisia-SP 
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GAME Mega 
GEAR Drive 

C 1 « E MX ^g 

Super Famicom 



MMrie Preto - SP 

Informagoes - Fone: (016) 635-2322 
' Rio de Janeiro 

Tijuca - R Major Avila, 242 Lj. F - CEP 2051 1 

Fone (021) 264-8336 
« Beto Horiionte 

Av. do Contorno, 6283 Lj. 07Savassi - CEP 30110 

Fone (031) 225-8121 

Pampulha - Av. Cei Jose Bias Bicalho, 1224 - Lj. 05 

Shop. Sao Jose 
• Brasilia 

SCLN - 313 Bloco E Lj. 64 - CEP 70766 - Fone: (061) 274-331 1 
■ Gampo Grande - MS 

Rua Pedro Ceiestmo, 1717 - em f rente 

ao Geraes - CEP 79100 * Fone (067) 624-5334 
•Won a 

R. Ateixo Neio, 1490 Lj. 1 - Praia do Canto - CEP 29050 

Fone: (027) 225-0639 
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O MUNDO DOS GflM€S NOS SHOPPINGS 
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MflfllO 8ROS. 3 O M€tHOR JOGO DS TODOS OS T€MPOS. 
UNHfi D€ MRST6R SVSTGM - M€Gfl DRIV€ - GRMG G€RR - NINT€NDO - GRM€ GOV 
PHANTOM SVST6M - SUP6R CHfiflG€R - MINI GRMSS 

RC€SSORIOS * GRAND6 VRRI€DAD€ D€ JOGOS • ULTIMOS IRNQfiMeNTOS 

• Fflciirrase prgrmcnto 

RC€ITft-S€ CflflTRO D€ CR6DITO - V€NDRS VIR KDGC P/ TODO SftflSIL 

• MORUM8I SHOPPING - PISO T6RRGO 
fON€S: (Oil) 531-7293/535-5261 

• SHOPPING PAUUSTfl - PISO MR6STRO CflRDIM 
FON6S: (Oil) 251-2818/289-1058 







Por oito mundos 

para libertar o 

Reino dos Cogumelos 



Mario, o mais famoso encanador do 
mundo, parece jamais ter descanso. E 
que. nesta ierceira e excrtante aventura, 
Super Mano Bros. 3, o malfgno Bowser do- 
mmou todo o Reino dos Cogumelos com 
seus oito mundos. Mas sua maldade nao 
parou por af. Ao usurpar o trono, Bowser 
coroou cada um de seus sete filhos rei de 
um mundo, mubando os cetros magicos 



dos verdadeiros reis e transfer maodo-os 
em animais. Ele propria se apoderou do 
oitavo mundo, guardado petas rrevas e 
lambem por um forte arsenal militar 

A fflissao de Mano — que pode ser aju- 
dado por seu irmao Luigi, na opcao de 
dois jogadores — sera recuperar cada um 
dos sete cetros magicos, dewlvendo a 
verdadeira forma de cada rei e Siberian do 



os mundos. E. logico, derrotar Bowser, de- 
volvendo o Reino dos Cogumelos & prin- 
cesa Toad, 

Durante sua tonga Jornada, existem mui- 
tos truques, atalhos e labirintos. Nesta 
edicao especial de VIDEOGAME vo- 
ce encontrara boas dicas para ajudar 
Mario a libertar cada um dos mundos, 
alem de todos os movimentos e objetos 
que os her6is podem recover. Mas o me- 
Ihor e que extste um otimo atafho para en- 
frentar Bowser — sem passar pela maso- 
ria dos mundos E justamente por se tra- 
tar do melhor caminho para a vitdna, a 
equspe de VIDEOGAME preparou para 
voce um supermapa. com todos os deta- 
ihes, dicas, estrategias e o caminho certo 
em cada castelo. Agora bast a usar a sua 
habilidade e acabar com a alegria do vilao. 



ITEMS 

Durante a aventura, 
Mario ou Luigi podem 
ganhar mats poderes 

recolhendo 

determmados objetos 

Vcia aqui quais sao 

etes. 


1 Moedas Cada cem coletadas equivalent 
K|4U a uma vida. 




p 


Cogumelo Verde 1 vida extra. 


&> 


Estrela Da invencibilidade temporary a 

Mario ou Luigi 




© 


Cogumelo Vermelho: Transforms Mario 

em Super Mario. 


s 


Super Folha Transforma Mario em 
Racoon. 




P*J Flor de Fogo Transforma Mano em Ma- 
1 no F lam ej ante. 



Mario 



Super Mario 



<& 







Racoon 
Mario 



Fire Mario 



o 



COMANDOS 



% - cJP - 




Carregando um 
casco de tartaruga 



Corretydo com 
o casco 



Chvtsndo o casco 






o®@ 



<>®®J 



o®® 



(segure o botao B) 



(directorial junto 
com o botao B) 



(solto o botio 8} 



Escorregando por 
uma coiina 

(aperte o direcfonat para baixo) 
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Mario pode voar se tiver a cauda 
(Racoon Mario} 
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Acelerando Vetocidade maxima Decotagem 



o®@ 



O®® 



o 



G<&# 



(medidor de 
vetocidade crescendo) 



("P" comeca 
a piscar) 



(aperte o botao 
A repetidamente) 




^ 




o®® 



Gotpe com a cauda 
(Racoon Mario) 

(aperte o botao B) 




§ 




Q®®[ 



. - m 



Entrando em um cano tnvertido 

(aperte o directorial para cima 
junto com o botao A) 




Nadartdo 



(directorial par& os tados 
junto com o botao A) 



Pulando para tora d* 4p, * , 

(direcionaf par.: cima ;tmto .. $ A) 
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O ESTOJO QUE VOCE QUER 
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V^U. 



GUMMERS LANCA EM SUA LIN HA 
DE ESTOJOS E MOCHILAS O MAJOR 
PERSONAGEM DE VIDEO GAME. 

A PARTIR DE OUTUBRO VOCE PODERA 
ENCONTRAR NAS MELHORES PAPELARIAS 
E GRANDES MAGAZINES E SUPERMERCADOS 
COMO CARREFOUR E OUTROS, 
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ART GUMMERS COMERCIAL LTDA. 

R. MATUIM, 73 - JABAQUARA - SAO PAULO - SP - CEP 04347 
TELS.: (01 1 ) 577-3426/275-691 8 FAX: (01 1 ) 577-3426 








BATTLETOADS 
YO! N01D/R0B0COP II 
ATTACK ll/SIMPSONS 
■ WUWDENIH 

JOG 
E¥> 



VENOAS A V ARE JO E ASSIST. 

SP - R. Turiassii, 21 45 - Pompeia 

Fone: (01 1 ) 65-9898 
SP - R, Vergueiro, 6116- Soude 

For^e: [011} 63-8822 
RJ - R. Conde do Borrfim, 346 - SL 204 



■ Carluchos 72 a 60 ptaos 

com estofo person aliza do. 



MAPA E SEUS SEGREDOS i 



B 



Action Scene a cumprir 



Infcio 
Passagem impedtda 

Minicastelo — i 




Mundo 






/ Pontua^ao 



Casa de Toad 
Carta Espada 

Castelo 

Irmaos Martelo 
— Cartas conseguidas 



Vidas 
Medidor de veJocidade 



\ 



\ Moedas coletadas 
Tempo restante 



No im'cio de cada mundo, e apresenia 
do urn mapa com todos os cammhos por 
onde Mario deve passar, E, aiem das ra- 
ses normals, que sao chamadas de Ac- 
tion Scenes' , ha. ainda oulras surpiesas 
Veja aqui quais sao elas. 



A 

4\ii 




Carta Espada: £ U m fogo opcionai, no 
qual Mario deve parar as tr£s flinhas fen- 
tandc formar uma frgura, As linhas s£o pa- 
radas pressionando-se o botao A. Forman- 
flo um cogumeto, Mario ganha duas vidas, 
A fior vafe tres vidas e a estrela cinco. 

Carta Espada U: Este paineJ aparec© oca- 
sionalmente nos mapas. e nada mats e do 
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que um jogo de memoria. Vocg escolhe 
uma carta com o direcional e vira esta car- 
ta com o botao A. Vjrando duas cartas 
jguais. os simbofos passarao para o pta 
car e poderSo ser ulilizados. Mario code 
errar duas vezes. Mas. para que isso nao 
aconteca, aqui vaotodasas combinacoes 
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A = area 

C = cogumelo 

E « estrela 



F = flor 

10 = moeda de 10 

20 = moeda de 20 




Casa de Toad; Cada vez que Mario en- 

trar na casmha de cogumelo. padera es- 
coihei uma das tre-s areas e ganhar urn 

present e 




Hammer Brothers: Ao encontrar a tsrta- 
ruga, nao hi outro jeito senSo enfrentar os 
terriveJS irmaos martefo. Para derrota-los, 
bata no bloco score o qual eles estiverem 
aporados E. vencendo-os. Mario ganha 
um presente 

Passagem Impedido; Mano nao pode 
passar por eia enquanto nao derroiar 
Boom Boom, o mimigo do minicastelo. 
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MUNDO MAGICO DOS GAMES 

A W/CKER1 DA AS OCAS I ESTRATEGIAS, PARA VOCE CHEGAR LA SIM PERDER TEMPO - SO SEGUIR A SETA 

m.1, . m 1 * l jifltfh 1 

I 
I 




ESTOJOS EXCLUSIVOS 

(ALOj. TODOS CARTUCHOS) 

PAT. REQUERIDA 



distributor I j^lifel) (Nintendoj) jM| $^{}\$(X\QC 



SOUCITE CATALOGO COMPLETO - VHS, CD E GAME 



WICKERL CENTRAL PISTR1BUID0RA DE F1TAS E ACESSORIOS LTDA. 

VENDAS E SHOW-ROOM R. Alba, 1743 - V Sta Catarifia - S.P "Tel.: (011) 562-9779 - Fax (011) 562-8257 




TODA5 AS MARCAS DE VIDEO GAMES NACIONAIS 



SEGA 



MEGA DRIVE 



rt^TELEfONE 





NINTENDO 

Odismoc 



lA 






'^S?-^ 




jj*tgflp*n 



(Nintendo) 



iwiTim 



- ESTUDAMOS PROPOSTAS PARA FRANCHISING. - SOUCITE A TABELA DE PREQOS POR TELEEONE 
PRE$QSECONDKQESDE PAGAMENTOS IMBATIVEIS PARA MONTAGEM DE SUA GAME LOCADORA. 



FAZEMOS TROCAS DE CARTUCHOS 



ATENDEMOSCONSUMIDOR FINAL 



ACAI VIDEO COM, E DfSTRIBUIQ^O LTDA, 
R. Dr. Jose Estefano, 297 - Jd, V, Mariana Sao Paulo - SP - CEP 041 16 - Fone; (01 1 1 544 4913/575-3861 

foaralela a Rua Veraueiro, altura do n? 4.3001 




Larry Koopa 

Mundo 1 



- Grass Land (Terra da Grama) 




A Action Scene 4 nao £ obngatdria. 

Mano pode sirnplesmente evita-la cortan^ 
do caminho no mapa. Mas, se resolver 
passar por ela. pode ganhar mats duas vp- 
das. Ele deve ser Racoon Mario e afcar 
v6o. As vidas estao no ceu. nos tocajs in- 
dicados nas fotos Qutra dica para esta fa- 
se e termina-la com exatamente 44 moe- 
da&, Mano ganha uma "P-Wing", e pode 
voar por uma fase inteira. 

No final, Mario devera derrotar Larry 
Koopa, putando ires vezes sobre sua 
cabeca 





Mundo 2 - Desert Land (Terra Deserta) 



Morton 
Koopa Jr. 




No Fnterior do mmicasleto, a maior difi- 
culdade sera evilar as estatuas que cairao, 
Veja na foto melhor e ter paciencia e 
esperar o momenta certo para passar 

A outra dica e na pirflmrde. Observe na 
folo os dds pontmhcs mais brilhantes no 
fundo, Ali e exalamente o local onde Ma- 
no deve acertar uma cabecada Urn bJo- 
co aparecera\ Mano pode, errtao. sub»r ne- 
le e enrrar no cano' 

No final, seu inirmgo sera Morton Koo- 
pa Jr, Invada o navio e derrote-o com ires 
pulos na cabeca 
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Lazer 
Agio 
Competiqao 

Aventuras 
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COMPRE COM QUEM ESTA 
NO MERCADO DESDEA 1 f GERAQAO 

ATACADOEVAREJO 
DISK-GAME CATV, PABX (01 1 ) 229-5877 

Grande variedade de cartuchos: 

- Nintendo - Sega 

- Nacionaise Importados 

- Adaptadores 

- Fontes p/3? Geragao {Master e Phanton) 

- Video Games 3? Gerasao (varies modefos) 

INSCREVA-SE NO CLUBE-GAME CATV 
INTEIRAMENTE GRATIS 



MANDE SUA CARTA! 



Remetemos 
p/todooBrasil 



oungcqm (X) milmar 4 8S'»' 



rrcais/i 




R. Sta. Ifigenia, 44 - CEP 01 207 - Sao Paulo - SP - PABX (01 1) 229-5877 - FAX (01 1) 223-7075 




FITAS.APARELHOS E ACESSORIOS 
ULTIMOS LANQAMENTOS 

NINTENDO, MEGA DRIVE, 
GAMEBOY,... 



ASSESSORIA PARA LOCADORAS 
ATENDIMENTO A TODO BRASIL 



ESPECIAUZADA EM 

VIDEOGAME 

COMERCIO E LOCACAO 



GAME 4 - R. MARIO AMARAL, 384 

PARAISO- SAO PAULO 

SP- CEP: 04002 

(TRAV. DA ABiLIO SOARES) 

TEL: (011)885-1677 



Mundo 3 - Water Land (Terra da Agua) 



Wendy O. 

Koopa 





Na Action Scene 1. Mario pode pas- 

sar por ama do cenarid. Basta puJar e 
acionar o directorial para a direita. E!e ja 
■saira do outro Jado, evitando os mimtgos. 

Oulro grande segredo e lerminar a Ac- 
tion Scene 2 com exatamente 22 moe- 
das. Repare. entao no mapa; ha um na- 
vro que nao estava la antes, E so chegar 
la e ganhar afgumas vidas. pes ele est& 
literal mente lotadp de moedas! E ja que se 
falou em moedas, terminanda a Action 
Scene 8 com exatas 22. Mario ganha ou- 
tra "P-Wjng". 

Neste mundo seu inimigo ser^ a filha de 
Bowser. Wendy O. Koopa. Tome cui dado 
com suas investidas. apenas desviando- 
E, n.a primeira "folga". pule na cabega oe- 
fa Tres vezas basta m 





Mundo 4 - Giant Land (Terra Gigante) 
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Neste mundo. sao dais mmicastelos a 
percorrer, No pnmetro, nenhurnanovicfa- 
de. Mas. no segunao ha um super- 
segredo. Ao chegar no iocafe da foto, aper- 
teodirecLonal parabaixo. Manoencontra 
uma sala secreta Suba sempre ate encon- 
trar um cano e entre neie. Ouira sala e atirv 
gida No canto direrto deJa existem biocos 
escondidos, que podem ser encontrados 
com pulos. No bioco de cima ha uma v\- 
da. Nesta mesma sala h& atnda oulro enj 
no. Entrando nele, Mario amda encontra 
duas novas salas: na de cima existem mui- 
tas moedas, mas eia s6 pode ser atmgida 
se Mario esttver usandoa "P-Wing'V E. na 
de baixo, Mario ganha tres vidas! 

Seu inimigo agora e Iggy Koopa, e, pa- 
ra derrota-lo, a receita e simples: basta 
acertar tr§s pulos sob re sua cabeca. 
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Mundo 5 - Sky Land (Terra do Ceu) 

nraFnmiiMir: $M 




► 



0*0 





Lemmy Koopa 



Ludwig von Koopa 



Peto ceu, Mano pode evstar a. Action 
Scene 3. entrando na Torre e passanda 
para o outfo lado do mapa. Os mimtgos 
sao os mesmos dos miriicasielos, Na sai- 
da. ha um dip©. Nao d&xe de pega-lo. 

Outro segredo e ierminar a Action See* 
ne 5. com 2S moedas. Mario ganha outra 
"P-Wmg". E, na Action Scene 8, nao dis- 
pense a Super Folha. logo no infcio. 

inimigo deste mundo e Ludwig von 
Koopa E, como sempre. o mats diffcil 
sera mesmo anvadir o nav'io e escapar 
dos adversaries Ludwig von Koopa e der- 
rotado com apenas tre.s pulos na cabeca, 



Mundo 6 - Ice Land 
(Terra Gelada) 








^^■^■^^^^^^^^^^<V<^^<^^^^w^,^>..Wi^i^ 



Apesar do frio intense da Terra Gelada. 
nao desanime. A pnmera dificuldade se- 
rao as plantas Ptoore. que voce vd na fo- 
to Eias nao podem ser tocadas, 

Na Action Scene 9 Mano deve enfren- 
tar a agua gelada. Cuidado com os pei- 
xes. Para pegar as moedas, ele deve ser 
Fire Mario, e atirar neias para que 
descongelem 

Seu inimigo sera Lemmy Koopa. No na- 
vi o. alem dos lanca-cbamas, tome cu 'da- 
do com as plataformas: elas deshzam so- 
bre um eixo. e desabam se Mano ficar pa- 
rado mutto tempo sobre elas. Para evitar 
o desabam ento. pule segurdamente Pa- 
fa veneer Lemmy Koopa. desvie das bo- 
las que ele at its e, novameme, de tres pu- 
fos sobre sua cabeca. Nao (alha! 
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a/ 





Larry 

Koopa 



O MELHOR C 



MUNDO 1 - GRASS LAND (TERRA DA GRAMA) ACTION SCENE 1 



2 - Aqui, tome impuiso para 
voar. No c$ti f no bioco indicadc 
ha urn cogumeto verde — ele v, 
uma vida (1up). 




3 - Ainda no ceu, nao deixe de 
entrar no cano. Mario recoihe 
moedas* 



1 - Para pegar a Super Fotha, 
piste na tartarvga Cbute-a, entao, 
para a direita. E so correr para 
pegar a Super Foiha no bfoco mats 
adiante. Ou um cogumelo, se 
Mario estiver pequeno. 




ACTION SCENE 2 




■n> \m yi'si^.t-s- b*^$ 



-- - -^ - -»— -x ^^>0^^'<:V'^^^K'V nk S?C , «V>«s?4^S 



4 - Para conseguir a carta- 
estreia, suba no cano e va 
correndo, Quando Mario putar para 
pegar a carta, eta sera uma estreia. 
Tris cartas+estreia vaiem 5 vfdas. 





Km. ft 
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MINHO 




5 - Ao sublr neste cano t Mario 
consegue mats uma vtda — pule 
para aparecer o btoco — e ainda 
mats moedas, entrartdo nefe. 





6 - Esta tartaruga voc§ pode 
derrubar para a esquerda depots 
de pisar net a. Desca e pule para 
pegar a not a. Eta levari Mario para 
as nuvens. 




&^4^tt*i^z***z^^^^<^^ 



7 - Veja como conseguir a 
primeira ftauta: agache por cinco 
segundos no btoco branco e corra 
,©m direcao ao final, Mario passara 
por tras do cenario e ertcontrari 
Lima sala secreta* La esii a 
primeira ftauta! 




VIDEOGAME - IS 



MINI FORTRESS (MINICASTEIO) 
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ACTION SCENE 5 



1Q - Dots caminhos. Peto d& 
baixp, Mario recothe mats moedas. 
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12 - Bis o local exato para dar 
saito e encontrar o bioco de pulo. 
Mario sat no c4u para ganhar maia 
uma vida. 



8 - Aqui 6 o local de subir e 
asperar Mario safr da tela. 
Continue para a direita, ate a tela 
parar. Aperte o directorial para 
clma para sair na sat a secreta, 
onde Mario pegara a segunda flauta. 




13 - Sera necessario cuidado e 
precisao no puio para passar as 
platatormas* 



pfr- 14 - Para pegar a vida que esta 
ncste b?oco f pHmeiro Mario deve 
derrotar a tartaruga. At e* so putar, subir no 
i hioco da direita enquanto o cogumeio 
I estiver saindo e pular para pega-lo. 
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W ~ Larry Koopa, o guard/io da 
Terra da Grama, tenta tugir de seu 
casteio em um navio voador, 
levando consigo o reL Efe foi 
transformado em animal, e Mario 
deve intercepta-fos e conseguir o 
antidoto ao derrotar Larry. Desvie 
date e pule sobre sua cabeca (res 
vezes. V 






17 - Pronto, 

Mario 

}a tern o 

antidoto! 







MUNDO 2 — DESERT LAND (TERRA DESERTA) 
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JB - Aqui. use as ftautas 
conseguidas na Terra da Grama 
para ir direto ao mundo 7, a Terra 
das Cartas. Quartdo aparecer o 
mapa do mundo, aperte B para 
virar o painet. Com o directorial, 
voc& ilumina uma f I aula e com o A 
voce a seleciona. 



20 - Voc& saira no Mundo 9, que 
e uma "Warp Zone", At\ e so 
escother entre os mundos 5, 6 e 7. 
Voc£ pode tr direto ao 8 se repetir 
o procedimento anterior e 
sefecionar a outra fiauta, Mas, de 
uma passadinha pefo mundo 7 
para fazer mafs pontes e ganhar 
quantas vidas quiser! 



19 ' Agradecida, 

a princesa Toad da a 
Mario urn vafioso presente: 
uma P-Wingi Mario 
nao precisa mats ganhar 
imputso para voar! 



MUNDO 7 — PIPE LAND (TERRA DOS CANOS) 
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ACTION SCENE 2 



25 - Nesta fase< nao despreze a 
ftor de fogo. Eta sera muito util 
contra os atiados de Roy Koopa, 



26 - Estes sao os 
canos por onde Mario 
i deve passar. . 




27 - Com cabecadas, Mario faz 
aparecer os Btocos de Pufo. Eles 
serao uma ponte bastante utih 
Volte pefos mesmos canos, 

28 - Agora, e so passar peta ■ 
'ponte*'. Uma cabecada aqui ainda 

ihe dara uma vida extrat 
k 
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ACTION SCENE 3 




32 - Aqui, uma estrela. Se Mario 
pega-ta e correr para a direita, 
atcangara outras duas estrelas, 
mas so se ainda estiva r piscando. 
A fnvencibilidade durara mats tempo! 




m 
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33 - O maior problems nest a fase sera escapar 
das nuvens. Toda vez que encontrar um btoco 
no alto, use-o para putar sobre efa e elimini-ta da tela. 





ACTION SCENE 4 



34 ' Ao passer pefo cano, Mario deve prosseguir 

por baixo d'agua* Mutto cuidado com os inimigos, 
pois a teta se desioca sozinha, ou seja, Mario nao para 




■■bte^S>«S?*>5^K?-5^>tO 



35 - A saida, no cano! 
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36 - AquL voc& pode ganhar ate 
99 vidas e estourar o placer. Siga* 
o maps, entrando nas partes 
indicadas. 



44 * Para veneer Boom Boom, o 
immigo. pule tres vezes sobre sua 
c a bee a Ai, e so pegar a 
Interrogac&o para destruir o 
castelo. 



e entre no cano 




42 * A said a — e claro, a said at 
E por aqui, Pegue vetocidade... 
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MINI FORTRESS 1 (MINI CASTELO 1) 




38 - J& de volta, quebre os 
btocos para aparecer o iS P". Pufe 
sobre ele e todos os btocos se 
transformargo em moedas. Agora, 
& s6 pega-ias. Tome ouldado para 
nao ficar pre so, pots elas vottarSo 
a ser blocos. Sata na porta e volte, 
pots Mario pode fazer &ste truque 
quantas vezes qutser! 



40 
\ 



Entre neste carto. 



37 - Primeiro venha 
ate aqui para 
se transformar em 
Super Mario* 
Depots, volte ate 
a primeira sala. 



\ 



39 - Saindo por 

esta porta, Mario 

pode se transformar 

em Tanooki Mario, 

Siaa em f rente. 
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. 41 - ... e acerte a interrogacao, 
Pegue o ursinho que sair£ deta. 
Agora, apertando o botao B junto 
com o direc tonal para baixo, 
Tanooki Mario se transforma em 
estatua! Cuidado, o tempo da 
est at oa $ limitado. Mario-estatua 
nao e atingido pelos inimigos. 






RUMO AO MUNDO 8 

De vofta ao mapa, selecione a 

segunda ftautal Mario 

sairA no Mundo B, mas ja 

carregado de vidas e pantos. 



=> 




MUNDO 8 — DARK LAND 
(TERRA DAS TREVAS) 
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Bowser 



47 - Vez ou outra, Maria pode 
abrigar-se embaixo dos can hoes 




NAVIO PIRATA I 



49 - Vale o mesmo, Mas, aqui, 
Mario pode seguir nadando. per 
baixo do navio, sem ser atingido 
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52 - Aqui, a primeira das tres 
zonas do mapa deste tnundo nas 
quais Mario sera ' 'capturado 



54-0 segundo obstacufo sao os 
Sledge Brothers, Etes fazem a terra 
tremer quando saftam. Desvie dos 
martetos e, quando eie pufar y pule 
tambem, na vertical, isso porque, 
quando ele cair, Mario nao podera 
se mexer — a menos que /£ esteja 
no ar. Com isso, sera passive f se 
aproximar e, quando ele putar 
novamente, passar por baixo dele. 
£ encontrar a saida. 
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FOR£A TERRESTRE DE BOWSER I 




45 - Contra o arsenal de Bowser, o 

verdadeiro inlmigo do jogo, s6 mesmo com mutta 

habiiidade. Voc& pode usar a "P- Wing" 

e passar por cima, mas sera melhor guarda-la 

para depots. O plor ainda estA por vir. 



46 - Mario pode polar sobre 
inimtgos e balas, mas nao pode 
ser encostado por nada. 
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48 * Para veneer urn dos 
Boomerang Brothers (Irmaos 
Bumerangue), basta acerta-lo com 
o tiro — se Mario esttver com a 
ftor de fogo e for Fire Mario. Se 
nao, o jefto e pular sobre a cabega 
dele. Desvte de dois bumerangues 
e pule. 



50 - Mas nao se esgueca de 
subsr aauij ou o final sera 
imposstvel de ser at'mgido. 
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51— Para veneer o guardiao do 

Navio, a estrategia e id&ntica; 

bastam tres pulmhos sobre a cabeca dele. 



56 - Depots de entrar no cano t 
uma foihinha cojno recompensal 
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57 - Na ultima "zona de 
captura'*, o cuidado para 
atravessar sera com os peixinhos. 
Etes pularao muito rapido. 




NAVIO-PIRATA II 




59 - Ai T uma solucSo 4 usar a 
"P-Wing", Mario passara a fase 
por cima desta encrenca toda. Ou, 
para minimizar os riscos, no 
minimo use o rabinho (Racoon 
Mario), 




BO * De novo, Boom Boom. Mas. 
voce) j& aprendeu a derrota-to, 
Bastam tree putos sobre sua 
cabega. E ja pode tr para a Action 
Scene 1. 
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63 - Aquf, o jeitQ e puiar sobre a 
tarlaruga, quando eia estlverno alto. 
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58 - Paciencia e habilidade sao 
as unicas recomendagoes para a 
saida e a fothinha de recompensa. 
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ACTION SCENE 2 




"" $5 - Urn bom truque: Mario pode 
de&cer pela cachoeira, Apenas pule nets. 
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66 - f /ifre nests cano para pegar 
urn cogumeto e se transformer em 
Super Mario, ou uma foiha se 
Mario ja estiver transformado. 
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71 ' Cuidado com as esteiras. 
Mario nao pode cair. Mantenha o 
directorial para a direita para nao 
saf arrastado. 
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73 - Desca aqui e faca v 'car o 
S6 assim a porta i*amta aparec A, 
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VIDEOGAME 




67 - Cutdado com os abismos. 




MINICASTELO (MINI FORTRESS) 



69 - Cutdado 
com as botes. 
Eias sao fatais. 



70 - Quebre os b tocos e 
entre nesta porta, 
que e ^ oorreta, 




jora t o camtnho correto 
pit* ,iario nao se perder no 
minicastelo. 






72- Quebre os btooos com o 
rabinho. Se Mario nao o fiver ; 
vofte ate quatquer porta, entre, 
saia e entao pegue-o no bfoco 
indicadt 
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74 - Agora, e sr -J'xr neta para 
chegar na nah ineta. 



75 - Passe agachado pelos 
esp'etos. 



r 

76 > Agora e s6 derrotar Boom 
Boom. Tres ptilos sabre sua 
cabeca serao suflcientes* 
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FOR£A TERRESTRE DE BOWSER 




77 ■ Agora, os canapes e 
tanques se deslocam mais 
devagar, Mesmo assim, cuidado: 
os tiros tambem v§m de ctma. 



78 - Se voce ainda nao usou a P- 
Wing, esta pode ser uma boa hora 
para us£-ta. Voc$ evita todos os 
tiros pas sari do par ctma do 
exdrcito. 




\ 

B1 * A ultima etapa ate o 
ertcontro com o maiigoo Bowser. 
Cuidado. Nao va errar o caminho 
Siga o map a. 



83 - Aqui, pegue o eievador. A 
porta a direita apenas atrasa sua vida. 




88 - Ande ate a mascara de 
'pedra investir contra Mario. Vofte e 
suba no bhquinho rapidamente. A 
mascara retorna devagar, E a hora 
de passar, acompanhando seu 
movimento de retorno. Ao pisar no 
bloco eievador, caia com o 
direcionat para a direita acionado. 
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89 - Cuidado com os toguinhos 
videogame dtsparados peio dragSo, Pufe com 
muita calma, mas rapidamente. 



90 « Mais uma porta. Desta vez 
para enfrentar Bowser. 





Se Mario Hear ofhando para 
a vela, eta rtao se mexera. Passe 
por eta e ande, virandose 
rapidamente a cada passo 



87- Aqui, muito cuidado. Os 
btocos caem depots de atguns 
segundos. Mas, cuidado com as 
lavas* Seta rapido* 




w 91 - Veja na sequencia: Mario 
rnrnca pode set encostado por 
Bowser, E nem putar sobre ete, O 
jeito e desviar dos fogos e saltos. 
Repare que ete vai se enterrando 
na ponte a cada satto. E, quando a 
ponte ruir, a phncesa estara 
f'matmente saiva. Parabens, 
Mario.,, e Luigit 
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No modo para dois jogadores. Super 
Mario Bros. 3 reserva amda urna 
surpresa a mais. £ que os dois 
jogadores. que controlarao Mario e 
Luigi. podem escoiher cooperar 
entre si ou disputar a horva de saivar a 
princesa e ficar com as glboas da 
libertagao do Reino dos Cogumefos so 
para si. 

No modo cooperative, assim que 
Mario, o jogador 1 . passar por uma 
Action Scene, um "M M aparecera oo 
mapa e, imedFatamente, a vez sera de 
Luigi, que podera contrnuar o jogo e 
"fimpar" a Action Scene seguinie. E 
assfm por diante, 

No modo de bataJha entretanto. 



... r.s*!2 



Ma no podera disputar urn jogo 

especial' contra Luigi e. se veneer, 
"rouba" a vez do-companheiro, 
podendo seguir no jogo. 
Neste caso, os pontes, de Luigi 
voJtarao a zero e efe permanecerai 
no local do mapa onde se realizou a 
disputa. E h para que esso aconteca, 
basta fevar Mario ate o mesmo locaf 
que Luigi gcupa no mapa e presstorw 
o botao A, 

Na batafha, o objetivo dos dois 
jogadores e encher pnmeiro o p[acar 
de moedas da parte superior da tela e„ 
evidentememe, nao perder vtda. A vida 
perdida no modo de bataJna nao vale 
no jogo em si; 




abaixo deles 
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GAME BAG 



Bolsa acolchoada 

para transport© 

de seu videogame, consofej 

cartuchos, pistola e joysticks. 

Anti-lmouctn e impermedvel 



CARTUCHOS P/ GAMES 

Grande variedade 
RANDE VARIEDADE DE EST ANTES ¥1 GAMES. 



TfcMOS TUDO PARA M ON TAR 
SUA LOCADORA DE GAMES 

(ESiOJOS, EXPOSITORES, PAINE1S, MATERIAL GRAFICO COMPLETO, ETC) 

Despachornos pora fodo o Brasit mediante otdero de pogaroenfo ou d ebito em seu eartao de credito 

• Atendemos de 2f a 6? das 8:00 a$ 20:00 hs e aos sabados ate as 19:00 hs. 

FAQA SEU PEDIDO POR TELEFONE OU PESSOALMENTE A; 
Rua dos Bun tis, 436 - Sao Paulo - CEP 04321 - Junto a Esta^ao Jabaquaro do Metro 

578-7277 - FAX: (011) 578-1031 
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O MAPPIN JOGA NA EMOQAO. 
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Venha conhecer o 

Salao do Video Game, 

nas Jojas Itaim, 

Shopping Morumbi e ABC. 

E o Mappin, jogando pra valer 

Voce vat poder jogar de graca 

nos ultimos lancamentos 

0!ha so as feras; 

ITOPOflWE 
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HI-TOP GAME 



e rnuitas outras novidades 

emodonantes nesse 

espago fnedito. 

E voce pode comprar tudo 

por urn precinho especial.! 

Salao do Vsdeo Game. 

£ o Map pin jogando com voce. 
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